
U krijgt deze NOTAM omdat u
hiervoor heeft ingetekend of om-
dat u zich heeft aangemeld voor
de werkgroep Flight Simulator van
de HCC afd. Zeeland. Kijkt u ook
eens op: https://flightsimzeeland.
word press.com/  Contact/kopij
naar: eriksonja2 @zeelandnet.nl

Notam 288 maart 2023hcc zeeland!

F L I G H T S I M  Z E E L A N D

surround of multi-
screen?

drie schermen naast elkaar die
je apart aanstuurt en ook apart
afstelt.

Voor Microsofr Flight Simulator.
Score op alle punten: excellent

Freeware DC3  MSFS2020
cold and dark start
Cold en dark start omdat het zo
een goed gevoel geeft in die
oude kist en let op het geluid
van het vliegwiel.

Nieuwsbrief FSRijnmond (hij wordt steeds beter): https://www.fsrijnmond.nl/Nieuwsbrieven%202023%20(1-5)/Nieuwsbrief%20maart%202023%20nr%203.htm
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Verslag GA-bijeenkomst 16 februari j.l.

Niemand problemen? Echt niemand? Tuurlijk wel. Al was het maar de op-
volging van bestaande problemen zoals de nog steeds niet werkende com-
binatie XPlane12 en JoinFS bij Pim. Het blijkt zich toe te spitsen op de
combi JoinFS, XPlane11 en 12. Pim gaat zijn XPlane11 nieuw leven inbla-
zen en dan samen met Hennie's XPlane11 kijken of dat beter gaat.   De
hieropvolgende discussie voerden we niet voor het eerst en de conclusie
was overduidelijk: we moeten voorkomen dat individueel niet-compatibele
updates worden gebruikt en ons houden bij wat wel werkt voor iedereen.

Jan van Liere zat er maar mismoedig bij....Zijn dvd versie van 2020 wilde
niks meer. Een licentieconflict van heb-ik jou-daar. Omdat geen enkele
suggestie uit de vorige bijeenkomsten werkte kwam die van Carlo, om
eens telefonisch support te zoeken bij Microsoft, als enig lichtpuntje in de-
ze misère.
Ron had nog wat hardware in de aanbieding, maar iedereen bleek ruim
voorzien, en voorzag dat hij het weer mee naar huis zou moeten nemen.
Op de valreep gaf Stefan aan een helibesturing te gaan maken en hij nam
de joysticks in ontvangst. We gaan er vast nog van horen.

Na de pauze het luchtiger deel met 2020 plaatjes en wetenswaardigheden
opgedist door Carlo.
Het was weer eens een probleemloze avond daar in 's-Heer Arendskerke..

Ron

Weinig problemen, behalve het weigerachtige 2020 van Jan
van Liere. We geven het nooit op dus met weer meer gege-
vens gingen we verder in de discussie… Het blijkt toch te
gaan om een mislukte W10 update. Contact met Microsoft
(zie vorige Notam) bracht geen echte oplossing. Omdat zowel
een dvd als een store versie actief zijn kan de dubbele community map in
de verdachtenbank.  Als daar ook niks uitkomt lijkt een volledige W10 her-
installatie de laatste strohalm.
De laptop van Adri Barentsen geeft een continu grijs / wit NL2000 en de
joystick doet raar. Eerst maar eens bepalen of het aan de stick ligt of de
laptop. We komen er op terug.

8 Juli is er weer Hoogvliegerdag. De lokatie en de wifi zullen dit keer wèl
op orde zijn. We zijn zeer welkom op deze gelegenheid voor ongeveer 70
kinderen die voor een dag piloot mogen zijn en bij ons alvast kunnen oefe-
nen. Wie (weer) mee wil doen sture een mailtje aan
ronkonings@zeelandnet.nl

De beurt was aan Hennie
Schneider die aan de hand
van een Vatsim verhande-

ling de verschillen tussen echte, Vatsim en onze eigen ATC liet zien. Hier
en daar kleine verschillen; de indruk is dat we het helemaal niet slecht
doen. Verder een leuke serie screenshots met naderende vliegtuigen op
Schiphol zoals waargenomen door ATC of Amsterdam Control. Leerzaam,
en het maakt ons weer nederig..

Na de pauze weer leuke 2020 beelden. Dit keer had Carlo de world update
Nieuw Zeeland voor ons op het scherm. Booreilanden in de Golf van Mexi-
co tot in het kleinste detail uitgewerkt. Dit gaat ver voorbij een vliegsimu-
lator, ongelofelijk. Als afsluitertje een helivlucht (de Mini 500, een soort
baby MD500) over Gibraltar. Bijzonderheid de Sky4Sim tablet die ook hier
toepassing vond.

We gaan eens een helidag organiseren, zo langzamerhand wordt het vlie-
gen met een heli leuk.
Helikoptervliegen blijft speciaal, maar zoals gezegd: we geven
nooit op.

Ron

Verslag airlinerbijeenkomst 2 maart j.l.

Hoogvliegerdag 8 juli, we zijn uitgenodigd en on-
ze komst wordt zeer op prijs gesteld.

Ook leuk is de nieuwsbrief van FAA/Beek gemaakt door Henk Blösser. Ik

heb geen website kunnen vinden dus je zult de Flying Airnchair Nieuws-

brief per mail moeten opvragen: hblosser70@gmail.com

mailto:hblosser70@gmail.com


Sinds de laatste update van MSFS 2020, dus
update 10 is het mogelijk om drie schermen in
een multiscreen constructie met elkaar te la-
ten samenwerken en niet meer in een sur-
round constructie hetgeen een puur Nvidia
gebeuren is. Is dat mooier? Ja, veel mooier.
Dus drie schermen naast elkaar die je apart
aanstuurt en ook apart afstelt.

Kijk, hiernaast zie je waarom. Je wilde de
sim over drie schermen hebben met een gi-
gantische breedte van 3 x 1920 pixels = 5760
pixels. Heerlijk! Vliegen in panorama view.
Maar er zit een addertje onder het gras. Zat
moet ik zeggen want Microsoft, of eigenlijk
Asobo heeft het verholpen. Ze moesten wel,
want in X-Plane zat wel een voorziening om
dit te repareren. Kijk maar naar de klokken,
in MS 2020 zijn die, omdat ze meer naar de
rand van het beeld staan, zwaar vertekend.
Het zijn ovalen geworden. Dat doet zeker af
aan de beleving van de sim. Het is niet meer
echt. Over deze distortion van three screens
zijn blocnotes (YouTube video’s) volgeschre-
ven. Ga maar eens googelen met deze woord-
combinaties dan verzeker ik je dat je heel
wat professoren tegenkomt. Ikzelf heb ge-
woon de video van Mark van SimHanger
mijn favoriete video leermeester (Multi mo-
nitor setup guide) genomen en met veel ge-
duld gedaan wat hij vertelde. Mark is een al
wat oudere simgek die langzaam en goed ar-
ticulerend praat, zoals wij dat vroeger leer-

den. De samenvatting van zijn video vindt je
in dit artikel. De belangrijkste eerste stap is
dat je de zoomfactor bepaalt. Uit de zoomfac-
tor volgt de afstand van je ogen tot het
scherm. De default setting is 50 maar Mark
zet ‘m op 60 omdat dit beter past bij meerde-

re schermen. Je moet hiermee experimente-
ren. En pas als je tevreden bent over de
zoomfactor ga je door. Het gaat hier dus om
de afstand tot je instrumentenpaneel en je
wilt die vaak bij ieder vliegtuig anders heb-
ben. Je zult dus moeten gaan middelen. Of

surround of multiscreen?

https://www.youtube.com/watch?v=UpTBsCJUng4
https://www.youtube.com/watch?v=UpTBsCJUng4
https://www.youtube.com/watch?v=UpTBsCJUng4


eigen views gaan bouwen voor je vliegtuigen.
Ook daarover heeft Mark video’s. How to
guide, camera’s and views. En als je geen
genoeg kan krijgen van Mark, kijk dan hier.

OK, zoals hier links, klik GENERAL OPTI-
ONS dan GRAPHICS en kies dan voor
FULL SCREEN. Daarna kies je voor de reso-
lutie. Bij de meesten van ons armlastige sim-
mers zal dat 1920 x 1080 zijn. Die vul je in
bij de pijl. En dan gaan we een stapje lager,
naar CAMERA.

Het gaat nu om de zoomfactor waarmee we
dit verhaal begonnen. De default die Micro-
soft erin heeft gezet is 50. Dat betekent een
FOV (field of view, zeg maar beeldveld) van
50°. Voor drie schermen naast elkaar voldoet
60 beter en daaruit volgt een kijkafstand van
86 centimeter, de afstand tot het midden-
scherm. Je moet gewoon proberen. Experi-
menteren heet dat. Je kunt hier ook de hoog-
te achter je instrumentenpaneel instellen en
naar links en rechts schuiven, maar dit geldt
dan meteen voor alle vliegtuigen. Toch maar
even die video van Mark over het maken van
views bekijken. Ingewikkeld? Ja, ingewik-
keld. Er is ook een meer wetenschappelijke

https://www.youtube.com/watch?v=l-jJ84klwLg
https://www.youtube.com/c/SimHangerFlightSimulation/videos


methode om die zoomfactor te bepalen. Dat
zie je op die laatste tekening. Kijk ook eens
op de video (op 5.20 min) van Russ Barlow
die de theorie erachter wat meer toelicht.
Wij hebben nu de opstelling in orde en we
hebben beeld op het middelste scherm. We
gaan nu het linker-- en rechterscherm erin
zetten. Daarvoor moeten we twee nieuwe
schermen aanmaken onder de tab EXPERI-
MENTAL. Microsoft zegt in zijn inleiding
van de flight simulator dat deze tab experi-
mental bedoeld is voor de simmers die ver-
stand van zaken hebben. Vervult je toch met
trots dat je dan hierin gaat werken.
De bovenste afbeelding in het lichtblauwe
veld middenin staat ADD NEW RENDER
WINDOW. Daar klik je één keer op en daar-
na een tweede keer. Er zijn nu twee vensters
bijgekomen. De tweede afbeelding hier.
Maar waar zijn ze gebleven als je naar de
schermen zelf kijkt. Die staan hoogst waar-
schijnlijk achter elkaar op je middelste
scherm, dus moet je ze nog verschuiven naar
het scherm links en het scherm rechts. En
daarna wordt het stellen, waarvoor ik je veel
geduld wens. De eerste stap is niet zo moei-
lijk. Als je eerst eens met de verschillende
schuiven gaat werken wordt het je snel dui-
delijk. Het probleem zit in de fijn tuning. Dat
gaat niet met de schuiven. Daartoe moet je
getallen, eventueel met cijfers achter de
komma invullen in de boxen (of met het
scrollwiel). Geen lekker werkje. Eigenlijk is
dit het hele verhaal. Maar er zijn nog wel
een paar puntjes. Bij het opzetten van de
twee zijschermen is het beter de resolutie
hiervan gelijk te hou-den aan je hoofd-
scherm. Anders kan je pro-blemen krijgen

met het op elkaar afstemmen van de scher-
men. Maar je kunt ook video’s vinden op het
internet waarbij druk geëxpe-rimenteerd
wordt met tv-schermen waarbij de schermen
links en rechts op een lagere resolutie staan
om de framerate niet hele-maal in gevaar te
brengen. Interessant. Wel voor de professio-
nals. Verder, een echte simmer zet zijn
schermen natuurlijk op full screen en niet op
windo-wed. Je taakbalk en startmenu blijven
altijd meteen toergankelijk door op de Micro-
softtoets te drukken.
Om je denkwerk over de zijschermen een

beetje op gang te brengen even een duidelij-
ke wet hiervan. Pal naar rechts kijken, je
scherm zo neerzetten wordt 90 invullen in de
regel lateral rotation offset en pal links is
–90 (minus 90). Geen graden of zo invullen,
gewoon het getal. Als je 55inch 4K tv’s gaat
neerzetten kan je die waarden aanhouden.
Dat wordt gedaan. Ruimte genoeg. Maar drie
1920 schermen in een 90° opstelling werkt
niet echt. Wordt een beetje krap als je hoofd
er nog tussen moet. Dus we nemen genoegen
met dat we slechts schuin vooruit naar de
zijschermen kijken. Hoeveel in graden uitge-

https://www.youtube.com/watch?v=iK6pnS0F7gs


drukt? Ik weet het niet. Als je op je computer
ook nog andere dingen doet zoals een Notam
maken zijn schermen die te veel naar binnen
gedraaid staan nogal hinderlijk. Bij de scher-
men onder een hoek van 60° zoals in de eer-
dere tekening is weergegeven, past een
zoomfactor van 60. Mijn zijschermen staan
(voor het maken van de Notam) verder uit
elkaar en daarom heb ik de zoomfactor op 70
ingesteld. Het is gewoon proberen en nog
eens proberen. Maar na het nodige proberen,
dan heb ik alleen de schuiven gebruikt kom
ik op het beeld dat je hierboven ziet. Goed
kijken, hij sluit nog niet perfect aan. Het
rechterdeel van het instrumentenpaneel
wijkt een beetje. Als je met drie schermen
vliegt maar dan in surround en helemaal in
een plat vlak, dan staan de twee motoren bij
b.v. de Baron idioot ver naar voren en ook de
uiteinden van je vleugels. Je vleugeltips kun-
nen zien in je normale scherm vergroot het
gevoel van ‘erin’ zitten. Hoe meer je de zijmo-
nitoren in een hoek gaat plaatsen hoe min-
der dit ongewenste effect zichtbaar wordt.
Zoals ik al zei, ik heb een compromis moeten
bereiken omdat ik de computer ook gebruik
voor ander werk. Het advies dat ik mijzelf

geef is, dan neem je een aparte computer,
ook met meerdere schermen (lay-out maken
gaat niet lekker op te weinig/te kleine scher-
men) voor de Notam. Ja, ja. In het tweede
plaatje zie je dan ook hoe ik normaal vlieg.
De sim over drie schermen met daarboven
een scherm met Little Navmap en de snel-
koppelingen. Heel bevredigend. Mijn thuis-
cockpit is simpel zoals je hier rechts ziet.

Erik.



FlyingIron Simulations, alhoewel vrij
nieuw op de simulatiescene, heeft
zichzelf heel snel een reputatie ver-
schaft van het produceren van add-
ons van exceptioneel hoge kwaliteit

voor zowel X-Plane als Microsoft
Flight Simulator (MFS). Al eerder
hebben wij een van hun vliegtuigen,
de Spitfire L.F. Mk.IXC voot MFS,
onder de loep genomen die op de

voorpagina van nummer 134 ver-
scheen en onze begeerlijke platina
award verkreeg. In de tussentijd
heeft FlyingIron een aantal spannen-
de simulaties van Tweede Wereld-

oorlog vliegtuigen geproduceerd die
net zoals de Spitfire bestaan uit de
Republic P-47N Thunderbolt voor
X-Plane en de Grumman F6F-5 Hell-
cat en de Lockheed P-38L lightning,

ÁDD-ON VOOR MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR

DE LAT WEER HOGER GELEGD BIJ WARBIRD SIMULATIE



beide voor MFS - waarbij de laatste
onderwerp is van deze beoordeling.

Een korte geschiedenis van de P-38
Lightning

Met de bijnaam “de drietand van de
duivel” diende de vernieuwende Lock-
heed P38 Lightning in verschillende
tonelen in een breed scala aan toe-
passingen gedurende de Tweede
Wereldoorlog. Die hield in gevechts-
vliegtuig, gevechtsvliegtuig/bommen-
werper, nachtjager en pathfinder en
luchtverkenningsvluchten. Hij deed

dienst in het Europese toneel van
operaties (ETO) maar werd toch het
meest succesvol gebruikt in het Paci-
fic toneel van operaties (PTO).
Ook al was hij iets langzamer en iets
minder manoeuvreerbaar dan de
meer algemeen gebruikte P-51 Mus-
tang en de Republic P-47 Thunder-
bolt, de P-38 bood het voordeel van
twee motoren met de daaruit voort-
vloeiende veiligheidsfactor en boven-
dien een uitstekend gevechtsbereik.
Maar zijn meest in het oog springen-
de voorzieningen waren het staartont-

werp met twee ‘bomen’ en een ver-
korte romp in het midden waarin de
cockpit en de bewapening waren on-
dergebracht. De Lightning was ook de
eerste USAAF fighter met turbo su-
percharged motoren

Het P-38 Piloten Handboek van
FlyingIron.

In de superbe 54 pagina’s geïllu-
streerde P-38L Pilot Handbook dat in
het pakket zit, raadt de ontwikkelaar
sterk aan om eerst het real-world P-
38 Trainings Handboek door te ne-

men, omdat hij zegt ‘Het verschaft
een uitstekend en prettig lezend over-
zicht van de P-38 Lightning, zijn

Het training manual met daarin op een
van de eerste pagina’s een bemoedi-
gende glimlach van General Arnold.

Zie ook de achterpagina van deze Notam

https://stephentaylorhistorian.files.wordpress.com/2020/04/p-38-flight-manual.pdf


hoofdsystemen en zijn vliegprocedu-
res’. En dan gaat hij door: ‘Onze si-
mulatie van de ‘38 is breeduit geba-
seerd op het officiële trainingshand-
boek en de Pilot Flight Operating In-
structions, die allebei graris online zijn
te downloaden. Veel plaatwerk en
aantekeningen in deze handleiding
refereren direct aan een van deze
handleidingen, en bijna alle procedu-
res uit de real world manual zijn in
onze sim toepasbaar.’
Gelukkig ben ik in het bezit van een
gedrukte versie van de P-38 Training
Manual in kwestie, dus ik volgde het
advies van FlyingIron en werkte mij
door de manual heen. Het is verder
de moeite waard om te vermelden dat
de ontwikkelaar zegt: ‘bijna alle pro-
cedures uit de echte wereld zijn toe-
pasbaar in onze sim,’ hetgeen je een
indicatie geeft van het niveau in de-
tails dat ingebouwd werd in de simu-
latie van de P-38 L Lightning.
FlyingIron uitgebreide en met veel
links PDF Pilot Handbook verduidelijkt
elk aspect van deze simulatie en is
opgedeeld in de volgende secties:
snel starten, aantekeningen, cockpit
leren kennen, de systemen van het
vliegtuig, procedures voor het vliegen,
motoronderhoud, hoe om te gaan met
defecten, noodprocedures, alsmede
technische data over de voortstuwing
en prestaties. Zoals je waarschijnlijk
al hebt geraden door deze lijst van
onderwerpen hebben we hier te ma-

ken met een study-level simulatie.
Dus, met dit in gedachten laten we
eens zien hoe FlyingIron dit opwin-
dende vliegtuig nieuw leven heeft in-
geblazen.

Cockpit leren kennen

Bij de eerste keer kijken naar wat Fly-
ingIron gedaan heeft op het gebied
van renderen van de P-38 cockpit
werd ik onmiddellijk getroffen door de
extreme aandacht voor detail die op
dit vlak zit en die boven alle schalen
scoort die we kennen. Het is werkelijk
adembenemend. Elke wijzerplaat,
schakelaar, hendel, knop, schroef,
klinknagel, sticker is gerendered in
minutieus detail en laat ook afgesle-
ten verf zien en de sporen van ge-
bruik. De wijzerplaten hebben een
subtiele 3D kwaliteit en de instrumen-
ten zijn gestoken scherp. De cockpit
zelf is fotorealistisch en een getrouwe
kopie van de echte cockpit en is volle-
dig werkend. Het overheersende uit-
rustingsstuk in de cockpit is natuurlijk
de grote ongebruikelijke yoke die af-
wijkend was in die tijd, in een Tweede
Wereldoorlog fighter en die je nor-
maal gesproken associeert met bom-
menwerpers, fighters hadden normaal
gesproken joysticks. Deze yoke is
prachtig weergegeven en er zit een
soort metalen glans overheen inclu-
sief overtuigende krassen en aange-
taste oppervlakken op de juiste

http://www.airwar.ru/other/bibl/p-38pilot.pdf
http://www.airwar.ru/other/bibl/p-38pilot.pdf
http://www.airwar.ru/other/bibl/p-38pilot.pdf


plekken. Maar door zijn grootte
schermt de yoke veel van de bedie-
ningselementen en klokken af waar
hij voor zit, en daarom hebben de ont-
werpers goed doordacht een voorzie-
ning gemaakt voor de gebruiker om
de yoke te laten verdwijnen om je kijk
op het instrumentenpaneel vrij te ma-
ken en je makkelijker bij de verschil-
lende knoppen en schakelaars kan
komen. De P-38 heeft in vergelijking
een vrij drukke, volgebouwde cockpit
maar alles is gerangschikt op een er-
gonomische en logische manier. Dit
maakt het ‘bedienen’ van het vliegtuig
een stuk meer rechtdoorzee, vooral
als het gaat om het tot leven brengen
van deze schoonheid. Elke knop/
hendel/schakelaar functioneert in de-
ze simulatie doordat de ontwikkelaar
gedetailleerde en uitgebreide werking
van de hoofdsystemen van de P-38
heeft ingebouwd. Deze omvatten
brandstof, de motoren, de koeling en
het elektrische systeem. Gedetailleer-
de en uitgebreide uitleg wordt gege-
ven in de PDF handleiding hoe je
moet omgaan met al deze systemen
en is de moeite die je moet investeren
waard indien je het meeste plezier uit
deze simulatie wilt halen.
Blijven we bij de cockpit, een andere
voorziening die de moeite van het
vermelden waard is is het ingebouw-
de Gebruikers Interface Tablet (UI)
waarmee je kunt communiceren met
het vliegtuig en de set-up van de si-

mulatie. Dit geeft je toegang tot zaken
als checklists, v-speeds, vluchtgege-
vens (inclusief afgelegde afstand en
tijd), een beladingsmanager, een au-
tomatische piloot en verschillende
instellingen van het vliegtuig.

Het model in buitenaanzicht

Nu we de details binnenin hebben
bekeken laten we het model buiten
bekijken. Recht uit het hart moet ik
zeggen dat de modellering van de
buitenkant van deze P-38 de meest
realistische is die ik gezien heb van
welke warbird dan ook voor Microsoft
Flight Simulator, vooral als we kijken
naar de details in de oppervlakten. De
ontwerpers hebben volkomen gelijk
als ze zeggen dat dit ‘high-quality,
omvangrijk gedetailleerd en accurate
3D model en de texturing (stofweer-
gave) bij elke popnagel, schroef en
oliestreep deze P-38 tot leven brengt.’
Het heeft volledig de looks en de lij-
nen te pakken van het echte vliegtuig,
zoals de screenshots hier weergege-

Boven: een demonstratiemodel van
een turbocharger. Turbinegedeelte
links compressorgedeelte rechts. Zie
ook.

Charles Lindbergh, inderdaad die, werkte in de Tweede Wereldoorlog voor
Vought in de zuidelijke Pacific. Hij introduceerde een omstreden manier om
veel zuiniger om te gaan met de brandstof waardoor het mogelijk was om
rechtstreeks naar Japan zelf te vliegen met de P-38 en daar bommen de
droppen. Lindbergh was natuurlijk al held van het Amerikaanse volk gewor-
den maar werd in de Tweede Wereldoorlog door de bobo’s toch vooral als
lastig ervaren (nieuwe afwijkende ideeën en zo), maar van zuinig omgaan
met brandstof wist hij natuurlijk veel.

https://en.wikipedia.org/wiki/Turbocharger


ven laten zien. Inclusief zijn negen
authentieke uitvoeringen - een daar-
van werd gevlogen door de beroemde
P-38 ace Richard Bong. En verder,
professionele kwaliteits nose art komt
met de uitvoeringen zoals de fotorea-
listische schildering van Dick Bongs
vrouw, die als bijnaam ‘Marge’ had en
die zijn vliegtuig tooit. Er zijn ontelba-
re toetsen die aan de beleving zoals
weighted tyres (?) op de wielen met

zelfs het Goodyear logo ingeperst in
de band.

Start de motoren

Onze aandacht terug naar de cockpit,
een van de hoogtepunten en uiterst
tevredenstellend bij deze simulatie is
door de gedetailleerde  motoren-start-
volgorde heen te lopen. Een advies
dat ik graag zou willen geven bij het
opstarten van elk der motoren is de
interactieve checklist te gebruiken die

bij de simulatie zit omdat deze je helpt
bij het vertrouwd raken met de lay out
van de cockpit, de werking van de
verschillende schakelaars, hendels
en draaiknoppen en je wordt ook be-
geleid in het in volgorde door de start-
procedure heen gaan doordat auto-
matisch je blik wordt verschoven naar
de plaats van het volgende item op
de lijst als je elke invoering aanklikt;
dus je hoeft je niet blind te zoeken
naar elke bediening. Uiteindelijk

maakt het het leerproces veel meer
rechtdoorzee.
Om een succesvolle motorstart te ma-
ken is het essentieel om drie zaken
correct uit te voeren: 1. Zorg ervoor
dat de motoren voldoende ‘gechoked’
zijn (primer), 2. houd de startmotor
voldoende lang in werking (totdat de
snelheid van de propeller niet meer
toeneemt), en 3. Zorg ervoor dat je de
starter meteen inschakelt als je bij
elke motor de energizer (een soort
vliegwiel dat eerst aan het draaien
wordt gezet omdat de startmotor daar
niet sterk genoeg voor is. Zie ook de
DC-3) hebt aangezet. Van deze drie
handelingen constateerde ik dat een
niet juist primen de voornaamste oor-
zaak was van niet willen starten. In
feite, ik kwam erachter dat ik bezig
was de motor te verzuipen door de
knop te lang vast te houden. Als het
je eenmaal gelukt is de motoren te
starten, is het geluid van tot leven ko-
men adembenemend, speciaal door-
dat FlyingIron een superb stuk werk
heeft geleverd in het levensecht na-
maken van het specifieke keelgeluid
van deze twee turbosupercharged
Alllison motoren. Deze hoge kwaliteit
audio draagt bij tot FlyingIrons ge-
bruik van het meeslepende Wwise
geluidsontwerp dat is opgebouwd uit
professionele opnamen van een ech-
te P-38 en Allison V-1710 motoren.
Zoals de ontwikkelaar het stelt in zijn
manual: ‘Dit hoogdynamische geluids-



ontwerp pakt elk detail van vliegen in
stereo, zoals het dynamische geluid
van de wind, drag, buffer geluiden
(boem, boem), hoge g-effecten,
krachten op de vliegtuigromp en nog
veel meer’. Dus het audiogedeelte
heeft net zoveel aandacht gekregen
als de rest van het vliegtuig.

Vliegen met de P-38 Lightning

Als het je eenmaal gelukt is het vlieg-
tuig te starten, is taxiën naar je ver-
trekpunt zoveel makkelijker in een
P-38 dan bij andere Tweede Wereld-
oorlog fighters, en dat komt door zijn
ongebruikelijke driewielige configura-
tie van het onderstel met vooraan een
enkel neuswiel en twee hoofdwielen
meteen achter het zwaartepunt ge-
plaatst wat betekent dat je zicht naar
voren niet meer gehinderd wordt. Als
je het vergelijkt met andere Tweede
Wereldoorlog vliegtuigen dan waren
de meeste staartwielvliegtuigen waar-
bij de neus in de weg zat bij het zicht
naar voren bij het taxiën waardoor je
noodzakelijkerwijs altijd een S-koers
een slingerweg moest aanhouden.
Take-off is recht zo die gaat in de P-
38. In theorie zouden de tegengesteld
draaiende propellers ervoor moeten
zorgen dat het torque-effect veroor-
zaakt door de motoren wordt genivel-
leerd bij de take-off. Maar, ik heb
opgemerkt dat het vliegtuig een beet-
je naar rechts trekt wat gecompen-
seerd wordt met een tik op het tegen-

overgestelde rudderpedaal. Door het
driewielige onderstel van de P-38 is
er geen tendens dat het vliegtuig
zichzelf van de grond losmaakt, dus
bij ongeveer 70mph moet je de yoke
een beetje naar achteren trekken en
dan, bij 90-100mph duw je hem weer
naar voren om los te komen van de
grond. Trek dan het onderstel in zo-
dra het vliegtuig daadwerkelijk vliegt.
In de vlucht is de P-38 een droom om
mee te vliegen. Het vliegtuig is be-
hoorlijk stabiel en is makkelijk te trim-
men voor level flight. Als het om
manoeuvreren gaat is hij tamelijk
goed in de roll als het gedaan wordt
met de juiste snelheid; de variaties
hierin staan opgerijd in de manual.
Prestaties in het bochten vliegen zijn
ook goed indien de snelheid hoog
genoeg is en de yoke constant naar
achteren getrokken wordt. Maar de
P-38 reageert niet goed op een plot-
selinge ruk aan het stuur. Pitch is ook
in orde maar niet spectaculair, maar

Als eenmaal de flaps en het onderstel zijn uitgezet moet je je snelheid in stand
houden omdat de P-38 sneller zakt dan verwacht.

California Cutie’ nog een voorbeeld van de prachtige liveries en nose art die
met het pakket komt

Dit is een vertaling van een artikel
in PC Pilot nr. 143 door Derek ‘Ba-
ron’ Davis, vaste schrijver bij het
blad. Hij vindt dit de beste simulatie
van de P-38 Lightning ooit gepro-
duceerd en beoordeelt het flight
model, de graphics, documentatie
en systemen allemaal met ‘excel-
lent’. Hij geeft een PC Pilot score
van 95. (100 is het maximum, heb
ik nog nooit gezien).



wederom het draaien van de yoke
moet stabiel, standvastig zijn en dit is
vooral belangrijk bij het uitvoeren van
een looping. Als het komt op stalls,
power-on en power-off stalls, die zijn
vriendelijk in gedrag en in beide ge-
vallen laat het vliegtuig een vleugel
zakken - soms naar stuurboord en
soms naar bakboord. Spins zijn ook
gemodelleerd in deze simulatie maar
zijn niet al te heftig en ik zag dat het
vliegtuig vaak zichzelf corrigeerde als
je even de bedieningen loslaat en gas
terug neemt, en dus niet gaat ingrij-
pen.
Maar men moet oplettend zijn bij een
afdaling. Dit vliegtuig stond bekend
om het snel oppakken van vaart in
een afdaling hetgeen natuurgetrouw
gemodelleerd is in deze simulatie.
Dus ‘duikflaps’ werden toegevoegd
om veilig de snelheid te verminderen
in een duikvlucht, die ook gemodel-
leerd zijn, waarvan de bediening heel
gemakkelijk geplaatst is op de yoke.
Een andere karaktereigenschap van
de P-38 was dat het vliegtuig een
sterke nose-down tendens vertoonde
in een accelererende duik die dan
oncontroleerbaar werd. Ook dit kan
worden overwonnen door de duik-
flaps te gebruiken samen met pitch
trim.
Wat betreft het landen van de P-38,
dit wordt vergemakkelijkt door het ex-
cellente zicht helemaal rondom van-
onder de canopy. Als eenmaal de

flaps en het onderstel zijn uitgezet
moet je erop letten dat je snelheid
houdt omdat de P-38 op finals sneller
naar beneden kan vallen dan ver-
wacht. Het handboek adviseert om
met een snelheid van 110mph over
de baandrempel te komen en je defi-
nitieve landing met 90-100mph, waar-
bij je hem neerzet op de twee
hoofdonderstellen en je het neuswiel
nog niet neerzet.

Conclusie

FlyingIron Simulations P-38L voor
Microsoft Flight Simulation is een
krachttoer geweest. Het complete
aanzien van dit vernieuwende ont-
werp is in elk opzicht waarheidsge-
trouw weergegeven. De aandacht
voor detail zowel binnenin als de bui-
ten is ‘adembenemend’, om als voor-
beeld te noemen het effect van de
blank metalen afwerking van de bui-
tenkant. Voor het audiogedeelte, de
systemen en het vlieggedrag geldt
hetzelfde. Ze zijn even waarheidsge-
trouw en gedetailleerd. Hoe meer ik
mij ging verdiepen in dit vliegtuig hoe
meer ik ging ontdekken. In het kort,
FlyingIron Simulations P-38 Lightning
is een stuk liefdewerk en is een
prachtige simulatie van zijn tegenhan-
ger uit de echte wereld.

Derek ‘Baron’ Davis

Duikflaps onder de vleugel



Microsoft is ons flightsimmers de laatste tijd
goedgunstig gezind. Neem nu de DC3 die wij bij
de laatste update van de Microsoft Flight Simu-
lator er zomaar gratis bij kregen. En het is geen
goedkope versie. Als ik het goed begrepen heb
komt hij van Aeroplane Heaven, een bekende
voor ons. Zou Asobo een gunstige invloed op ze
hebben? Zo van, doe eens wat voor je klanten.
Geef eens iets cadeau. Nou, deze DC3 is wel een
cadeautje. Weet je waarom? Omdat eenvoudig
gaan zitten in de cockpit, als er nog niets draait,
al zo betoverend is.

Hoe zou de bemanning op 6 juni 1944, op D-Day
zich gevoeld hebben toen zij in de cockpit klommen
en zij rustig en zorgvuldig de schakelaars gingen
omzetten? Dat gaan wij nu ook doen met deze
prachtige kist. We gaan er leven in blazen en nu
eens niet met de toetscombinatie Ctrl-E maar ge-
woon stap voor stap zodat wij bewust het geluid
van de Energizer, het vliegwiel in de Pratt & Whit-
ney 14-cilinder Twin Wasp stermotoren kunnen
horen. Dat zit er allemaal in, in deze simulatie van
Aeroplane Heaven. OK laten we beginnen.

Freeware DC3  MSFS2020  cold and dark start



Hierboven zie je het overhead panel. Er is een lin-
ker en een rechter gedeelte en de magneto’s, dus de
bougies, zitten in het midden. De schakelaar daar-
voor. Niet aangezet, geen vonk, niet vliegen. Hier-
onder is het nog even duidelijker weergegeven.
Voor het starten van de motoren heb je de omlijnde
delen nodig. Van het linker gedeelte gebruik je de
Ground Power schakelaar of de Battery schakelaar,
naar keuze. De accu is maar klein en je kan erop
starten. De voorkeur is ground power. Dan wordt er
een karretje bij je vliegtuig gereden (zie volgende
pagina) met lekker lawaai en starten maar.

Voor het opstarten van de motoren heb je de vol-
gende schakelaars nodig: Primers op het linker
overhead panel, de Magneto’s, de Energizer +
Mesh en de Booster pumps, die alle op het rechter
overhead panel zitten. Maar voor je gaat rommelen
in de cockpit zet dan eerst je navigatielichten aan.
Dat is een algemene waarschuwing aan de ground
crew dat er iets staat te gebeuren. Dat is de schake-
laar Position op het linker paneel.
Er zijn veel YouTube filmpjes over hoe je de DC3
moet starten en er zijn dus ook verschillen van me-
ning (geen eigenwijzer volkje dan flightsimmers)

over de volgorde waarin de schakelaars bediend
moeten worden. Ik houd de volgorde aan zoals die
in de manual staat die Aeroplane Heaven heeft bij-
gevoegd. Die is moeilijk te vinden dus haal hem
even hier op: manual. Welk filmpje ik het fijnst
vind? Ik heb er twee gevolgd voor dit artikel: be-
ginners Guide en. Aer Lingus. En ik vind Aer Lin-
gus de lekkerste om naar te kijken.
Het eerste wat we doen is stroom erop zodat er le-
ven komt in de kist. We kiezen voor ground power.
Zie afbeelding links beneden. Dan zetten we ook
meteen de boordlichten of navigatielichten aan, de

Navigatielichten Primers

Magneto’s

Energizer + mesh Booster pumps

https://orbx-user-guides.storage.googleapis.com/aeroplane-heaven-aeroplaneheaven-dc3-user-guide-60631a.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=-pEjEUbV_qw
https://www.google.nl/search?q=video%27s+start+up+dc3+msfs+2020&sxsrf=AJOqlzVG-OA-Z_hS6jeiulzZvChhbVX7qQ%3A1676575242673&ei=CoLuY7vdKMWWsAeJ66aICQ&oq=video%27s+start+up+dc3+mfs&gs_lcp=Cgxnd3Mtd2l6LXNlcnAQARgBMgcIIRCgARAKMgcIIRCgARAKOgkIIxAnEEYQ_wE6CwgAEIAEELEDEIMBOggIABCABBCxAzoRCC4QgAQQsQMQgwEQxwEQ0QM6BQguEIAEOgoILhDHARDRAxBDOgQIABBDOgsILhCABBCxAxCDAToHCAAQsQMQQzoECC4QQzoKCAAQsQMQgwEQQzoFCAAQgAQ6BQgAELEDOgoIABCABBAKEMsBOgYIABAWEB46CQgAEBYQHhDxBDoHCAAQDRCABDoJCAAQHhANEPEEOgYIABAeEA06CwgAEB4QDRDxBBAKOg0IABAWEB4QDxDxBBAKOgsIABAWEB4Q8QQQCjoICAAQHhANEA86CwgAEB4QDRAPEPEEOgUIIRCgAToICCEQFhAeEB06CwghEBYQHhDxBBAdSgQIQRgAUABY0rABYMXjAWgAcAF4AIABaIgBqQySAQQyMy4xmAEAoAEBwAEB&sclient=gws-wiz-serp#fpstate=ive&vld=cid:4e0c0ed3,vid:Ucbimr6EaUM


position lights om het grondpersoneel te waarschu-
wen. Hier heb je de afbeeldingen van de pedestal.
Leuk is ook het woord RESTRICTED, oftewel
staatsgeheim. De Duitsers en de Japanners mochten
niet de  manual van dit nieuwe revolutionaire vlieg-
tuig in handen krijgen.

GPU



Als eerste gaan natuurlijk de brandstofkranen open,
nummer 5 op de vorige tekening is voor de linker-
motor en nummer 14 voor de rechter. Laten we zeg-
gen dat we nr. 5 op LEFT MAIN zetten, dus de
linker hoofdtank en nr. 14 op RIGHT MAIN, de
rechter hoofdtank. Je moet klikken op de pijl in het
respectievelijke vak.
Dan zetten we de boosterpompen aan om de brand-
stof naar de carburateur te pompen. Als de motor

nog niet draait is er ook geen onderdruk in de car-
burateurs en wordt de brandstof niet aangezogen.
Bij take-off en landing zetten wij die boosterpom-

pen ook aan, voor de zekerheid. In die manoeuvres
mag de motor niet afslaan door gebrek aan brand-
stof. In het plaatje is alleen de booster pump voor
de linkermotor omgezet. Dat is correcter als we be-
zig zijn met het starten van de linkermotor.

Iets over de cowl flaps

Bij de C-47 met Pratt&Whitney motoren zijn cowl-
flaps gemaakt rond elke motor. Hiermee wordt de
koeling geregeld van die prachtige 14-cilinder ster-
motor. Bij alle operaties op de grond moeten de
cowl flaps openstaan. Op de grond heb je weinig
vaart of helemaal niet, dus weinig ventilatie, dus

open die kleppen. Helaas zit de bediening rechts
van de co-pilot. Maar misschien kunnen we beter
de checklist erbij pakken want alle flightsimmers
houden van checklists.

STARTING

● Brandstoftank keuzeschakelaar. We draaien hem
hier op de linker hoofdtank.

● Battery schakelaar op off. We starten op de
ground power unit.

● Ground Power Unit gaat aan. We koppelen een
karretje aan het vliegtuig en dan hebben we stroom.

● Brandstof booster pump. We zetten de linker aan
op het overhead panel.

● De gashendel (1) moet een stukje open, ongeveer
een inch (in de echte wereld). Net als bij je brom-
fiets vroeger. Chooken, niet verzuipen, gashendel
stukje open.

● Propeller maximale RPM, hendel 2 moet hele-
maal naar voren. Dat toerental wordt verder gere-
geld door de governor.

● Master ignition knop aan (ingedrukt)

● Beide magneto’s, zeg
maar de bougies, staan nog
naar beneden dus off.

● Mixture control, de af-
stelling van het brandstof-
mengsel gaat op AUTO
RICH. Dat zijn de rode
hendels nr. 4 op de vorige
pagina.

https://flightsimzeeland.files.wordpress.com/2015/06/notam-160616-214.pdf


●Primer van de lin-
ker motor aan. Lin-
ker overhead panel
helemaal rechts. Te-
genwoordig start
men standaard de
rechtermotor als eer-
ste en dat heeft alles
te ma\ken met de
loopbruggen die al-
tijd aan de linker-
kant gekoppeld
worden

●Left engine starter
(energize) moet om-
hoog. Dan staat hij
aan. Wat doet de
‘energizer’? Die zet

een vliegwiel in de motor in werking want de star-
ter is niet krachtig genoeg om de motor door de
compressie van 14 cilinders heen te duwen

● Left engine mesh. Mesh is de koppeling tussen
het vliegwiel en de motor. De propeller gaat draai-
en. Als je vijftien keer een propellerblad hebt zien
langskomen (15 : 3 = 5 motoromwentelingen) scha-
kel je de ontsteking, de magneto’s, in.

● De hendel op het magneto’s paneel draai je naar
boven tot het ‘wijzertje’ op BOTH staat. Dubbele
onsteking.

● Met beide motoren draaiend: ground power off
en battery on.

● Fuel booster pumps off. Die gaan weer even aan
bij de take-off

Erik

Microsoft Flight Simulator 2020, Aeroplane Heaven  DC3
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